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FRENCH 


PARADROID 90 
Par Andrew Braybrook 

CHARGEMENT 


ATARI ST 

Le jeu tone tionne avet les series des Atari S20 ST/SIT et KHOST/STf avec unites de 
disquette si tsesoin est. N vous est tonseille dr debrarither tout ce C|ui est relie a voire 
ordinateur. F’lat cv la disquette-programme dans I'uniteet appuytv slit le bouton de remise 
a zero* Insure/ Ja disquetle de donnees lorsquil vous Test demande. 


COMMODORE AMIGA 

Le jen tone tionne a vet les A S00, A1 OOf) et A2000.1J vous est c onseille de debrant her tout 
cequi est relie a votreordinateur. Inserez la disquette tJu Kick start si tx^soin est puis insure/ 
la disquette tie jeu. I e jeu se t barge au bout de quelques secondes. 


SCENARIO 

1 'hsstoire se passe en ban 2 390. Une tlotte d'affreteurs spatiaux a ete ernoyee vers le 
monde-frontiere de Basmyth en reponse a ties appels urgents pour une aide mililaire suite 
a une attaque par ILmpire 1 rimorg. ( es ailreteurs transporters on equipage de squelettes 
aide tie divers Oroides aliarrt ties simples robots-nettoyeurs au\ complexes t yborgs 
t apables de pifoter le vaissoau. 


[ es attreteurs transportent un arsenal de droides tie tombat et de set urite pour aider a la 
detense de Basmyth. I rtsis jours auparavarit, ties message's sub-spariaux onl ete re^us de 
deux tusees de detresse lancees de la tfolte. I equipage du L.fSF Paradroid disail avoir ete 
digitalise d un t hanip asteroide non t arlographie juste avant que les droides ciu fxmt du 
< argo aient t ommencea se mettre en mart he mvsterieusement, Quelques minutes apres. 


It 1 pont rut attaque par les droides de combat el le reste de ['equipage de droides a bord 
devint aussi hyperactit. Le capitaine du USF Paradroid a fail savoir que ft's pnrtes t Joisun 
duponi avaient presqueete briseesetque le reste de I'equipage humain avail ete inr apable 
d'utteindre la rampe de navette pour abandonee! It' vaisseau. 


Depuis que le message ait ete envoye, il y a trois jours, nous ne pouvons que eraindre le 
pi re. On pen se que tes droides ont saisi le vaisseau surement sous coni role extra-ter rest re 
et vont etre utilises contre les Planetes libres. fl est done imperatif que les cargos soient 
imrrfedsatement stoppes. If est trop dangereux cL envoy er tlu personnel militaire a bord des 
attreteurs mais il est possible d'utifiser Mk II, droide d'influent e prototype tLFX). LP esl une 
petite unite antbdruide automatique. Elle utilise des generateurs anti-gravite pour planer, 
[die transpose son propre arsenal, un ec lair a plasma a puissance faible, mais suttisante 
pour endommagerou detruire de petits droides cependant incapable de penetrer I'armure 
des droides de combat. Sa principale caracteristique en reste rceanmoms sa capacite a 
immobiliser lecerveau d un droide ennemi et controler le droide lui-meme pouvantdiriger 
ses armes sous la protection de son armure. 

L'JP est aussi en mesure de se recharger lui-meme par les banques d'energie droides mais 
la vie dun droide esc lave est severe me nt reduite lorsque son cerveau tente de regagner 
controle debout ha nt inevitablement sur un incendie detrutsant le droide. A ce moment- 
la, LID redevient un agent fibre. Pour rester c harge, ['ID doit continue!fement regagner 
controle de nouveaux droides esclaves. Les droides les plus puissant* sont plus difficile* a 
controler mais sont une meilleure plateforme pour la prise de droides. La bibliotheque 
droide de Lordinateur de bord du vaisseau apporle des informations sur les ditterents 
droides susceptibles d'etre trouves sur les attreteurs. 


MODE DE CONTROLE 

Le controle se fait par clavier ou joystick dans Pun des deux ports et la souris n'est pas 
acceptee, Selectionnez le mode de controle en appuyant sur Ft pour fa ire a p para it re 
Lee ran d opt ions a tout moment pendant la sequence d'ouverture. Appuyez cie nouveau 
sur FI pour fa ire un cycle parmi les different* modes. Les autres options a ff tehees sur cet 
ecran sont dec rites un peu plus loin. 

Les controle* au clavier sont comme suit: 


VFRS LE HAUL 
VERS LE BAS 
VERS LA CAUCEtE 
VERS LA DROITE 
FEU 


O P Q W 1 2 G ou curseur du haul 

L ; A S ou curseur du bas 

M, Z X ou curseur de gauche 

. / C V ou curseur de droite 

Alt Ctrl et Lune des touches de majusc ules 
















DEROUIEMENT DU JEU 

Appuyiv sur feu pour jouer. t It) estenvoye a Imrci du vaisseau dedepart selet lionne. lout 
d'aborri, seulx les deux premiers vaisseaux pouvenl etre selet tionnes 


L'IDse materialise au-dessus de bun des points du vaisseau. II est blinde el ne peut pas tirer 
pendant plus de quatre set ondes, Votre tat he est de detruire tous les droTdes du vaisseau 
en tirant, pert utantou prenant contrftle d eux. Desqu'un niveau est termine, les lurmeres 
s'affaiblissent pour indiquer qu'auc un droide ne reste. 


Vous devez utihser le reseau d'ast enseurs pour voyager d un niveau a I'autre et hnalement 
vous retrouver a un point et sortir une tois que tous les droides a bord du vaisseau oni ete 
detruits. 


LE DISPOSITIF D'INFLUENCE (OU LD.) 

Le dispositff tbinfluence peut etre deplace sur le niveau dans toutes les directions en 
pointant le joystick (ou ( equivalent au t lavier) dans la direclion ncVessaire. Pour tirer un 
et lair plasmique, enfoncez fe bouton du joystic k tout en pointant dans la bonne direc tion. 
Aucun tir n'a lieu lorsque Ee joystick est centre. Le tir automatique est possible si vous 
maintenez le bouton enfonce et a t ondition que le joystic k ne so it pas c entre pendant trop 
longtemps. 


l es fonctions supplementaires son! exec uteesen mainlenant je bouton feu enfonc e lorsque 
le joystick est c entre. II s'agitdu mode Transfer indique par une etincefle emanant de I ID, 
Une tois I etinc elle visible, LID peut se d^pEater danst e mode dans la mesure ou le bouton 
est enfonce. 


Du mode Transfer, vous pouvez: 

] i enter de prendre c out role d autres droides en les tout hant avec une etincelEe 
2 . Acceder a bordinateur de bord du vaisseau pour obtenir plus d'informations. 

1. Utilizer les a st enseurs pour passer aux autres niveaux. 


LES DROIDES 

t haque droide transpose au mot ns une methode de sensation du joueur ainsi que dec rit 
dans la biblioth^que droide. La plupart des droides out un evei! visuel reel et verront 1 11 ) 
s' il se trouve dans leur angle de vision et a une certaine distant t\ Certains droides ont une 
vision a angle etroit, d'autres a angles plus large et certains autres sont myopes. 




1 es {I raid e s a vet c Jes se n se urs da u ra n e re a g i ro n t q ue s r i is ent e n d e n t LIDI i re r o u Tetinc e 11 e 
de transfert. Certains autres transporlent avec eux un equipement de sensibility radar et 
peuvent detec ter tout ID se trouvant dans les environs, 

LES ARMES 

De nombreux droTdes transportent ou sont equipes d'armes, 1 ne tois transfers avec suc res 
vers un tel droide, vous pouvez tirer, Les armes seront tou jours dec lent bees dans la 
direction auquelle le droide fait face sans tenEr compte de la direction du joystick. 

Deux droTdes settlement transportent une arme montee sur la tete qui peut etre tiree dans 
n'importe quelle direction, selon le joystick et est par consequent independante de la 
direction auquelle les droides font reel lenient face. L arme ne tone tionne pas si le joystick 
est centre. 

Certains droides n'ont an c une arme et dans ce cas, I'arme de LID est utilise ce qui 
correspond a une arme montee sur tete, 

PERTURBATEURS 

Un droide transpose un perturbateur sonique. Cela endommage tous les droTdes susc eptibles 
de se trouver dans les environs pendant un certain temps, Lorsqu'il est lance, if fui taut 
quelques temps pour se mettre en place puis il se dec harger, El brouille temporalrement fe 
cerveau du droide et n'a aucun effet sur les humanoTdes. Certains droTdes ont des cirt uits 
de protection. 


PANNE DECOURANT 

Lorsque tous Ees droTdes mais pas necessairement les raiders, sont detruits sur le niveau, 
Lordinateur de bord eteint les lumieres de ce point et des points de bonus sont donnes 
Lorsque le dernier pont est termine, un message vous en informed vous devez vous rend re 
vers un point pour sortir du vaisseau. 


ENERGIE 

La capat ite de LED a garder de Lenergie se reduit au fur et a mesure que le temps passe 
comme indique par la bar re sombre interieure de I'attic hage d energie en haul a droite de 
E'ecran. Le montant reel d'energie contenue esl indique par la barre claim exterieure sur 
Laffichage d'energie. Cela assombrit normalement la barre interieure mais les degats sub is 





















pendant le jeu a cause des tirs ennemis ou des percussions reduiront la bar re exterieure. 
Pour retablir cette energie, if est necessaire de se placer sous un activateur d'energie, 
disposittfde pulsion octagonal qui se Irouve un peu de part out dans le vaisseau. I orsqu'un 
dro'ide approche, un anneau de lumieres pivotantes s\k tive et vous gagnez de Lenergie 
revigorant enticement ledroTde. Notez que I'activateur d'energie peut etre detruit en tirant 
dessus avec un canon empechant les autres droides de Lutdiser. 

Le seul moyen pour qu'un ID se retablit dans son entiere capacite est en prenant 
temporairement comroled'un autre droTde. Cel a lui donne le temps de refaire son plein sur 
le ravitaillement d'energie du droTde-hote. 


JEU TRANSFER 

Le jeu Transfer implique que LID combatte le dro'ide-cible en vuedun contrble general. 
La barre de controle centra le est divisee en I 4 elements et est tout d'abord definic sur un 
jaunechangeantet sur le premier vaisseau sur les elements rouges. Les indie ateursdeternps 
sont a califourchon sur la barre centra le et divers cables vont dun cote de la barre aux 
circuits exterieurs. 

Vous avez quelques secondes pour selectionner le camp pour lequel vous voulez jouer 
pendant que les i ndicateurs de temps s'el event du bas tie la barre cent rale vers le haut. Votre 
dro'fde et votre droTde-cible sont indiques sur les cotes cor respond ants au sommet. 
Depiacez le joystick vers la gauche ou la droite pour select ion ner votre tamp. Au debut, 
vous vous trouvez sur le cote gauche (jauneb Le cote que vous choisissez depend de 
{'arrangement de vos cables et composants tie circuit de chaque cote. Une to is que vous 
avez c hoi si votre camp, le minuteur ira vers le haut et commencera le compte a rebours. 
Vous avez jusqu'a ce que 1'indicateur atteigne la bas pour saisir la majority des elements 
de la barre centrale de votre couleur en tirant vos pulseurs, indiques sur I'exterieur du 
format. I Is transmettent de la puissance a votre couleur par I'intermedia ire des circuits vers 
la barre centrale, modiftant Ja couleur de I'element central ou des elements de votre 
couleur. I etincelle sous le dome du sommet de la barre centrale indique la couleur du 
t amp qui t ontsent le plus d'elements. Plus les droides impliques sont puissants, plus vous 
obtenez de pulseurs pour cummencer, 

l es pulseurs penetrent les ciremits a partir du haut et peuvent etre depJaces vers le haut et 
le bas avec le joystick. Appuyez sur feu et le pulseur va vers Lavant, transmettant de la 
puissance le longdu cable pendant quelques secondes a van t de bruler. Divers composants 
modifient sa puissance sur le c hem in de la barre centrale et doivent etre pris en 
consideration lors du choix des lignes le long desquelles tirer; 


XIV 


], Splitters La puissance se separe en deux voies 

2, Joiners La puissance arrive aux deux entrees pour pouvotr passer 


3. Auto-pulsers 


4 Terminators 
5. Colour switc hers 


Line tois at lives, tls conlinueront de produire du courant jusqu'a la 
fin du jeu. 

La puissance ne peut pas passer au travers et est perdue. 

La puissance pi end la couleur des ad versa ires 


Ces composants peuvent etre arranges dans des structures complexes mais j| vaut mieux 
choisir le cote avec le plusde Splitters et d'auto-pulsers et eviter trnp de joiners et de colour 
switchers. 


Si vous reussissez a saisir la plupart de la barre centrale a la tin du jeu , LID pourra saisir 
le droide-cibfe et Lhote precedent, s'ij existe, brulera et sera detruit. Si vous ec houez, le 
droTde-cible se detruit et Lhote de LID aussi. Si LID combatfait le jeu T ransfer seul el perd, 
El sera detruit et le jeu est (ermine. Dans le cas ou les deux camps onl un controle egal de 
la barre centrale, et qu'une impasse a lieu, le jeu Transfer est rejoue. 


CHANGER DE PONTS 

Vous pouvez afeeder aux ascenseurs en vous platant sous un controleur et en at livant le 
mode de transfers L'et ran attic he une vue laterale du vaisseau, surlignant le punt sur lequel 
vous vous trouvez et Lascenseur dans lequel vous etes. Depiacez le joystick vers le haut/ 
le has pour changer de ponts et appuyez sur feu Jorsque celui dent vous avez besoin est 
surfigne. 


ACCES A LA CONSOLE 


Si vous approt hez d une c onsole, son reran s aliume. En activant le mode transfers vous 
activez aussi Lordinateur de bord. Vous verrez un reran de menu avec c inq options 
auxquelles vous pouvez act eder en deplayant le joystick vers le haut/le bas et en appuyant 
st^r feu sur Loplion choisie: 


1. Log off 

2. Ship data 

3. Deck date 

4. Droid library 

.5. In-game statistics 


Vous ramene au jeu 

Monlre vue laterale du vaisseau et statul general 
Monlre une vue du punt et affiche son statut 
P'ermet I acres aux donnees sur tous les droides 
Indique donnees de jeu 

















DONNEES DU VAISSEAU 


Le nom du vaisseau et la vue exteneure du vaisseau sont indiqu£es. Deplacez le joy Stic k 
vers la gauche/I a droitepour un affichage detail le. Note 1 / que certains des ponts se trouven! 
demure d'autres et ne sont indiqu£s que lorsqu'ils sent trat es. I eurs i ouleurs stmt todees 
com me suit: 


Yellow Pont sur (equei vous etes; pas d'autres droides 
Brown Pas d'autres drot des sur !e pont 

Pink - Pont sur I equel vous etes, encore des droides 
Red Encore des droides 

Lestouleurs roseet rouge sont differences sur ies vaisseaux a ut rescue le premier. I )eplac e/ 
le joystick pour aller d'un affichage a Laulre et appuyez sur feu pour revenir au menu. 


DONNEES DU PONT 


Un plan du pont a petite et belle est alt it he. Votre position est indiqueeet des informations 


son I donnees au sujel du nombre de droides rest ant sur le pont et le vaisseau. Appuyez sur 
feu pour revenir au menu 


BIBLIOTHEQUE OROIDE 

Deplacez le joystick vers la gauche/la droite pour visualiserchaquedroide a son tour. Seufs 
Ies droides egaux ou inferieurs a l'£fimination du droide-hdte peuvent etre vus. Pour voir 
plus de donnees sur un droide partk ulier, deplacez le joy si it k vers le haut/le has. I es pages 
de texte sont montrees Pune a pres P autre. Appuyez sur T eu pour revenir au menu. 

Note/ qu'un megatx let ou plus de me mo ire est necessaire pour un acres total a la 
hibltotheque. 

STATISTIQUES 

Certaines des statistiques du jeu sont fournies pour votre convenance. Les slatistiques du 
jeu precedent peuvent etre visual is£esen appuyant sur F9 pendant la sequent ed'ouverture. 
Appuyez sur feu pour revenir au menu. 


STATUT D'ALERTE 

I a destrut tion des droides parn'importequel moyen enframe un statut tl'aleriedu vaisseau. 
{ ela reduit son temps peiii a petil I n detruisant beauc oup tie droides rapidement, W est 
possible de <. hanger le statut d'alerte de vert a jaune, ambre ou meme rouge. Ce statut 
d'alerte efeve apportedes points de bonus a t haque fois que Ies lumieres t lignolent et ies 
alarmes sonores se mettent en route. 


RAIDERS 

I es raiders peuvenl aller dans u latfreteuratoutmoment. I ordinaleurdebord fail enlendre 
un signal sunore tie klaxon lorsque le vaisseau du raider apprtx lie. 1 es raiders onlreront 
pour t hen her des t hoses a voler el a delmire. II esl imperatit qu'ils soient rapklemeni 
el i mines bien que < ertains droides aienl besoin d'etre detruits pour t ela. 


TOUCHES DE RACCOURO 

Pendant le jeu, appuyez sur HI I P pour pauser et sur HH P ou feu pour reprendre le jeu. 

Pendant la pause, appuyez sur t SC pour quitler le jeiq Vous pouve/ interrompre le jeu 
lorsque vous vous trouvez en mode Transfer. 

Pendant la sequent e d'ouverture 
F1 Moditie Ies t onlroles entre joysht k el t lavier 

\2 Selet Monne vaisseau de debut (vous pouve/ comment er sur lout vaisseau 

pretedemment visile)/ 

I 1 A1 1 i ve/t i esa 1 1 1 v e I e mode Fransfer 

F9 All it. lie sia t ist i q ues t le jeu pret edentes 


TRUCS ET INDICES 

( ertains droides ne peuvenl pas el re transferes. Ne detruisez pas seulemenl ies droides 
tat ites au debut. Vous pourruv en avoir besom plus lard lorsque vous etes en dibit ulte sut 
un pont t omplique. 

Si votre tiro I tie-bote est detru it, utilise 1 / Ies qua I re set ondesde protet lion blindeesugement. 
|] vaut mieux vous et happer et revenir pour t ombaltre plutof que de rester 


w:: 
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Laden 


Atari ST 


Atari 520 ST/STE Serie und 1040 ST/STF Serie, wenn notig mil Diskettenlaufwerk. Alle 
Zusatzgerate sol lien vom Rechner getrennt werden. l.egen Siedie Programmdiskette in das 


Laufwerk und drucken Sie den Reset - Schalter. Geben Sie die Datendiskette ein, wenn die 


Aufforderung dazu aut dem Bildsehirm erschemt. 


Commodore Amiga 

A500, A1000 und A2000, Alle Zusatzgerate vom Rechner trennen. Geben Sie auf 
Verlangen Kickstart ein. Legen Sie die Spie[diskette ein. Das Spiel brauchi ein paar 
Sekunden zum Laden. 


Scenario 

Man sc hreibt das Jahr 2390. Line Flotte von Weltraumfrachtsc htffen ist in Richtung der 
Grenzregionen Basmyths ausgeschickl worden, als Antwort auf die dringende Bilte uni 
mi!itarischeUnterstutzung,diedurch AngriffeseitensdesangrenzendenT rimorglmperiums 
ausgelost wurde. Die Skelett Besatzung dieser F rachter besteht aus unterschiedlic hen 
Droidentypen, deren Vielfalt von emfachen Reinigungsrohotern bis bin zu komptexen, 
zum Steuern des Raumschiffs tahigen Cyborgs reicht. 

Die Frachter tragen eine Ladung mit Kampf- und Sicherheitsdroiden, die zur Verteidigung 
Basmyths beitragen sollen. Vordrei Tagen wurden dure h zwei von der f lotte ausgeset/te 
Nottunkfeuer sub-spac e Funkspruohe empfangen. f9ie Mannschafl der U.S.F, Paradroid 
beric htete, dab sie, kurz bevor die Droiden in laderaum auf mysteriose Weise zum I eben 
erweekt wurden, von einem nidi I verzeic hneten Asteroidenfeld beruhrt wurden. Minuten 
spater wurde die Briicke von Kampfdroiden angegriffen und die an Bord befindlichen 
Komplemente, die Besatzungsdroiden, wurden genauso hyper-aktiviert. Der Kapilan der 
U.S.F. Paradroid berichtete.daftdieTuren der Britt kefast etngebrochen und die verbleihende 
menschliche Mannschafl unfahig sei, die Notfahre zu erreichen, um das Raumschifl ?u 
veriussem 


X!\ 














